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Vidéoway ne fait donc pas exception à la règle quant aux divers 

changements qu'il nécessite au coeur même du temps de loisir de ses 

usagers. Il faut toutefois mentionner que ces derniers ne prennent forme 

que très modestement, comparativement à certaines NTIC où ces 

transformations peuvent même jusqu'à entraîner des bouleversements aux 

modes de vie des utilisateurs. Marie-Agnès Roux (1994) compte d'ailleurs 

au rang de ces technologies dites révolutionnaires, le micro-ordinateur 

domestique. Selon les dires de l'auteure, l'initiation et l'appropriation de ce 

dernier ont entraîné bon nombre de changements dans le mode de vie des 

usagers. Elle déclare à cet effet ces propos: 

Les premiers temps de l'acquisition, l'utilisation se fait en commun et 
souvent au détriment de toute autre activité de loisir [ ... ] La 
focalisation commune déséquilibre les activités familiales : plus de 
soirées en commun, baisse des sorties, orientation des conversations 
autour du thème informatique, repas pris à des heures incongrues, 
désintérêt pour les activités domestiques. (p. 141). 

À ce jour, on peut également observer un engouement semblable auprès 

des abonnés du service télématique Internet reconnu internationalement. 

Doit-on attribuer cet enthousiasme au simple fait d'accéder à ce service par 

l'entremise de l'ordinateur? 
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Quoiqu'il en soit, la formation des usages sociaux face à l'ensemble des 

nouvelles technologies de l'information et des communications entraîne 

nécessairement des transformations à l'intérieur des temps libres des 

usagers, de par justement, l'aspect nouveauté. Il faut lire les propos de Lise 

Santerre (1995) qui conclut adéquatement à l'endroit de ces transformations 

des temps libres : 

3.2.2.2 

Les nouvelles technologies de l'information et de la communication 
-NTIC - s'accordent plus ou moins avec les modes de vie dans 
lesquels elles s'insèrent, obligeant les usagers à modifier leurs 
pratiques et leurs habitudes de consommation. Non seulement 
ceux-ci sont appelés à faire fonctionner des appareils pas toujours 
aussi efficaces et conviviaux qu'on l' affirme, mais, dans le cas 
d'une offre de services intégrés accessibles à partir de systèmes 
qui tendent à s'unifier, se pose également le problème du choix 
entre plusieurs réseaux d'accès et de la sélection parmi une gamme 
étendue et hétéroclite de fonctions, d'applications et de services 
relevant de filières techniques différentes. (p. 225). 

Transformations inhérentes aux NTIC 

Les outils de communication sont devenus aujourd'hui indissociables 

des activités quotidiennes. L'élévation du niveau de vie et la croissance du 

temps libre contribuent en effet à l'équipement des ménages en biens de 

communication et au développement de pratiques de communication et de 

loisirs plus diversifiés. (p. 112). 
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Par ces propos, Josiane Jouët (1993) situe clairement les nouvelles 

technologies de l'information et des communications au sein de la sphère 

domestique actuelle. Elle ajoute également que « ces technologies 

informatisées accentuent le renforcement de la sphère domestique comme 

centre de loisirs et d'information instauré par les moyens audiovisuels». (p. 

112) . 

Manifestement, de nombreuses transformations sous-tendent 

l'efficience de ces technologies. Selon madame Jouët, ces nouvelles 

techniques découleraient même en grande partie de · technologies déjà 

existantes au sein des foyers . Il faut souligner à titre d'exemple le Minitel 
.. •. 

qui prolonge l'usage du téléphone, l'ordinateur qui remplace la machine à 

écrire et la calculatrice et même les jeux télématiques qui représentent 

l'extension des jeux électroniques et des jeux d'arcades, etc. On peut 

même définir ces transformations comme des procédés technologiques qui 

viennent se greffer aux médias traditionnels. 

La technologie Vidéoway, quant à elle, se situe au confluent de la 

télévision et de la télématique. Tel que pour le magnétoscope et la 

commande à distance, elle se distingue comme un appareil de péri­

télévision 18. Elle prend place également au sein « d'un continuum 

empirique d'usages» 19 c'est-à-dire la télévision, le magnétoscope et la 

télévision interactive. On peut noter un usage en voie de structuration qui 

s'appuie essentiellement sur la télévision pour en proposer des usages 

18 Josiane Jouët. (1993). Pratiques de communication et figures de la médiation . Réseaux, 60, 
p. 101. 

19 Gilles Pronovost. (1994). Médias: éléments pour l'étude de la formation des usages sociaux. 
Technologies de l'information et société, 6(4), p. 380. 
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dérivés. Il ne s'agit pas d'une télévision vraiment interactive, mais plutôt 

de services télématiques par téléviseur interposé20. 

La télévision apparaît à ce jour comme un usage « déjà structuré »21, 

c'est-à-dire un usage déjà en place, voire pour un grand nombre de 

consommateurs, un objet familier, un usage social banal que l'on active au 

hasard du temps. Pourtant, les statistiques du Tableau 1 tracent un portrait 

significatif quant à la présence des téléviseurs au sein de la presque totalité 

des foyers québécois (allant même jusqu'à la multiplication de ces 

appareils), afin de permettre l'individualisation des choix d'émissions 

téléd iffusées. 

Le magnétoscope, pour sa part, se situe déjà au rang des usages 

structurés. De plus, cette technologie s'approprie rapidement une place de 

choix dans la sphère domestique, en s'accaparant un modèle d'appropriation 

en fonction de celui de la télévision. Le magnétoscope se retrouve donc 

automatiquement introduit dans les milieux populaires québécois et s'avère 

un instrument de gestion du temps en matière télévisuelle. Pronovost 

(1994) décrit d'ailleurs le magnétoscope « comme une sorte de télévision 

que l'on consommerait de manière instrumentale et sélective, 

comparativement à la télévision ordinaire banalisée». (p. 381). 

Ce « continuum empirique d'usages» se compose ainsi de nouvelles 

technologies qui, en quelque sorte, interagissent entre elles. Leur 

20 Gilles Pronovost. (1994). Médias : éléments pour l'étude de la formation des usages sociaux. 
Technologies de l' information et société, 6(4), p. 381. 

21 Ibid, p. 380. 
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cheminement respectif se verra nécessairement empreint de transformations 

et d'orientations tributaires de nombreux apports sociétaux. D'ores et déjà, 

avec l'apparition du magnétoscope et des chaînes spécialisées, les usagers 

transforment considérablement leurs habitudes d'écoute de la télévision. Ils 

profitent de la programmation en direct, en différé ou encore par la 

consommation de films en location. Faut-il alors se rassurer quant à la 

viabilité de Vidéoway, par son utilisation spécialisée et ludique du petit 

écran quand cette dernière, malgré sa grande pénétration dans les foyers, 

manifeste une décroissance dans ses heures d'utilisation? .11 faut se rappeler 

les propos de Gilles Pronovost (1994) en introduction de cet ouvrage : 

Comment donc parvenir à donner une fonction instrumentale au petit 
écran? Comment faire du téléviseur un service d'information 
spécialisée, de gestion de courrier électronique, etc., alors que les 
usages populaires s'y opposent généralement? (p. 381). 

L'entreprise Vidéotron, promotrice du système Vidéoway, affiche quant 

à elle assurance et confiance en la filière câblodistribution (le câble et la 

télévision). Pour cette industrie de communication, Vidéoway permet 

inévitablement de rejoindre l'ensemble de la population québécoise par 

l'intermédiaire d'un usage social bien établi que représente la télévision. Elle 

lui confère des qualités presque notoires et un potentiel des plus 

innovateurs. Pour Vidéotron, Vidéoway s'avère même le précurseur du 

projet d'autoroute électronique UBI (Universalité, bidirectionalité, 

interactivité) projet qu'il qualifie d'emblée de « première autoroute de 
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l'information grand public au monde ». Cette conviction du promoteur 

quant à la viabilité de la technologie Vidéoway et de sa facilité d'accès pour 

l'ensemble de la population québécoise, doit-elle encore une fois nous 

rassurer quant à la crédibilité allouée à cette dernière? Gaétan Tremblay 

(1997), dans son article intitulé « Logiques d'accès et démocratisation de 

la culture sur les autoroutes de l'information », se prononce sans détour sur 

le médium utilisé par la technologie Vidéoway : 

Autant on pense à la culture savante lorsqu'on parle d'Internet et du 
multimédia, autant on ne peut s'empêcher d'associer USI davantage 
à la culture de divertissement mass-médiatique . (p . 133). 

Encore une fois, la télévision se range du côté ludique des choses. 

Encore une fois , elle véhicule un modèle d'utilisation banalisée. Alors 

Vidéoway pourra-t-il respecter son mandat initial d'équivaloir à la liberté, à 

l'individualité, au progrès, à l'Histoire et à la convergence s' il continue 

d'emprunter la voie de la câblodistribution? 

La venue des éventuelles autoroutes électroniques entraînera 

inévitablement des transformations substantielles aux technologies déjà en 

place et à celles qui s'ajouteront. Câblodistribution, télécommunication, 

informatique autant de réseaux de communication qui devront ainsi parfaire 
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leurs produits, afin de parvenir en tête de lice au sein de ces autoroutes de 

l'information. Doit-on ici parler de concurrence? 

À cet effet, il faut retenir les propos de Tremblay et Lacroix (1994) 

cités dans l'ouvrage De la télématique aux autoroutes électroniques,' le 

grand projet reconduit, exprimant clairement les nombreuses opportunités 

offertes sur la carte routière, qui affichera ces éventuelles inforoutes : 

Ainsi, il pourrait bien s'avérer que ce ne soit pas le téléviseur, 
contrairement à ce que la plupart des projets d'autoroute électronique 
supposent d'emblée, qui serve de terminal de base pour ces voies de 
transport de l'information et de la communication, mais plutôt le 
micro-ordinateur. Il ne faudrait pas non plus oublier la montée 
fulgurante de la communication mobile (téléphone personnel, cellulaire, 
pop-phone, [ ... ]), une technologie qui commence même à converger 
avec le traitement et la transmission informatique de données. Et, 
comment situer le vidéodisque, le CD-ROM [ ... ] dans cet univers 
médiatique en pleine transformation? (p. 253). 

Vidéoway se confronte donc à des concurrents de taille; concurrents 

du point de vue technologique certes, mais également du point de vue de 

ses usagers qui se représentent la technologie Vidéoway (on le mentionne 
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depuis le début du chapitre) de manière très contradictoire. D'un côté, on 

retrouve ceux qui s'approprient cette NTIC avec positivisme: 

C'est un service qui évolue. Ce n'est pas continuellement pareil. 
C'est sûr que tu vas avoir certaines choses qui vont rester, mais en 
même temps tu sais qu'elles vont évoluer, qu'elles vont s'ajuster avec 
le temps. (# 25). 

et à l'opposé, nous avons ceux pour qui le meilleur reste à venir: 

Moi, j'ai l'impression que c'est comme une technologie à l'essai et ils 
sont comme arrêtés pour essayer autre chose plus tard. C'est 
l'impression que j'ai. Vu l'autoroute électronique qui s'en vient, on 
dirait qu'ils ont comme stoppé ça pour développer autre chose, moi, 
c'est mon impression. (# 28). 

Assurément que tous ces débats idéologiques et ces transformations 

technologiques détermineront à la limite la transformation de cet « usage en 

voie de formation » en un « usage social structuré ». 

3.3 L'INTERACTION DES USAGERS 

La formation des usages sociaux face aux nouvelles technologies de 

l'information et des communications ne peut définitivement prendre forme 
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sans la présence soutenue d'interactions entre divers intervenants sociaux. 

Ces interactions sociales engendrent automatiquement des actions 

concrètes et réciproques dans l'appropriation de ces NTIC. 

Échanges sociaux, contacts, rencontres, réseaux, convivialité, 

échanges, etc., autant de mots clés attribués à ces interactions sociales, 

« à cette influence réciproque de deux phénomènes, de deux personnes». 

(Petit Larousse illustré, 1991, p. 530). Ces interactions se produisent à 

différents paliers de l'action sociale tant en ce qui concerne le domaine 

politique, le domaine industriel , qu'en ce qui concerne les utilisateurs 

proprement dits, c'est-à-dire les usagers de ces NTIC. Lacroix, Tremblay et 

Pronovost (1993) décrivent, dans les lignes qui suivent, la place 

déterminante qu'occupe l'interaction sociale à l'intérieur même du processus 

de la formation des usages : 

Ce dernier se concrétise ainsi à travers l'interaction de la démarche 
prescriptive de l'offre (par les promoteurs politiques autant 
qu'industriels et commerciaux) et des réactions des consommateurs 
(de tout ordre: institutions, entreprises, associations ou individus et 
familles). (p. 84). 

Ces différentes interactions issues du processus de formation d'usages 

sociaux s'identifient même à des interactions sociotechniques. Josiane 
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Jouët (1989) déclare à cet effet « qu'il existe bel et bien une interaction 

entre les pratiques sociales et l'architecture logique des techniques 

employées ». (p. 23). 

On peut ainsi définir « l'interaction sociale» sous diverses formes selon 

les différentes actions sociales dont elle est tributaire. Dans le cadre de 

cette étude, nous présentons les diverses interactions observées chez les 

usagers du système Vidéoway dans les réseaux de sociabilité qu'ils 

empruntent d'une part, et dans les différents rapports intergénérationnels 

qu'ils développent dans l'appropriation de cette nouvelle technologie d'autre 

part. 

3.3.1 Dans les réseaux de sociabilité 

Cette dimension d'analyse nous permet de faire ressortir les différents 

réseaux de sociabilité empruntés par les utilisateurs du service Vidéoway. 

Ces réseaux représentent des facteurs puissants de différenciation et de 

recomposition des pratiques. Ils constituent également un lien privilégié de 

circulation d'information qui permet, entre autres, à l'usager d'y puiser 

différents modèles de comportement. 
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Les résultats d'une recherche complétée et citée en début de chapitre 

sur les pratiques culturelles et la formation des usages22 attribuent à ces 

différents réseaux d'interaction une fonction d'agents majeurs de formation 

des goûts et des usages. On peut ainsi souligner une corrélation étroite 

entre cette évolution des pratiques culturelles et l'appropriation des 

nouvelles technologies de l'information et des communications. 

Dans les observations mentionnées ci-dessous, face à l'interaction des 

usagers du système Vidéoway, nous distinguons plus particulièrement les 

notions d'individualité et de pluralité relatives à ces réseaux d'interaction. 

Nous décrirons principalement la construction des réseaux de sociabilité 

entourant la dynamique familiale d'une part, et, d'autre part, l'isolement de 

l'usager dans un contexte d'effacement de ces réseaux. 

3.3.1.1 Individualité : une compétition constructive 

Les nouvelles technologies de l'information et des communications 

entraînent plus souvent qu'autrement une individualisation des pratiques, 

qu'il faut toutefois situer dans un contexte de diffusion pourtant collective 

Gilles Pronovost & Jacinthe Cloutier. (1994). Pratiques culturelles la formation des 
usages. Loisir et Société/Society and Leisure, 17(2), p. 445. 
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de ces dernières. L'individu se retrouve ainsi régulièrement confronté à 

l'intérieur de cette collectivité à ce besoin d'autodidactisme qui l'isole 

incontournablement de son entourage. Bernard Miège (1997) déclare 

d'ailleurs à ce sujet: 

[. .. ] dans les unités familiales la tendance est au contraire à 
l'individualisation des comportements télévisuels ou ludiques, ou à la 
diversification des pratiques d'échange à distance [ ... ]. (p. 34). 

On observe ainsi un certain effacement des réseaux de sociabilité, chez 

l'usager qui recherche délibérément une solitude dans son appropriation du 

système Vidéoway, qui désire manifestement se retrouver seul avec « la 

machine» . À ce stade, Josiane Jouët (1989) parle d'interaction 

sociotechnique : « Les nouvelles techniques se situent en effet au coeur 

d'une configuration où la technique et le social se rencontrent et conduisent 

à des phénomènes d'interaction encore mal connus». (p. 14). 

À l'intérieur de notre corpus d'entrevues, il ressort principalement que 

l'ensemble des répondants utilisent le système Vidéoway à une plus ou 

moins grande fréquence, de façon solitaire. Bien sûr, des concessions 

doivent s'établir entre les différents membres de la famille, afin d'éviter les 

conflits d'horaire et les mésententes dans l'ordonnancement des pratiques, 
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mais pour l'ensemble des utilisateurs, ces dernières s'effectuent de bon aloi. 

En bout de piste, les usagers l'utilisent à tour de rôle et évitent ainsi les 

ennuis. 

Quand il Y en a un qui débarque ou qui ne veut pas jouer, l'autre prend 
la place. J'ai trois garçons, moi. Le soir, c'est le mari. Quand les 
enfants sont couchés, c'est Paul qui le prend. (# 16). 

Une l'utilisait trente minutes, l'autre aussi. Pour l'ordinateur, il y avait 
eu des conflits et on les avait réglés comme ça; c'est-à-dire une demi­
heure, une heure chacune. Pour Vidéoway, ça été la même chose, le 
partage du temps. Ce n'était pas à la seconde près, mais il y avait 
une entente qui avait été faite en ce sens-là. (# 35). 

Plusieurs des répondants affectionnent particulièrement le fait de 

pouvoir rivaliser avec « la machine». Pour eux, cette compétition s'avère 

constructive et se manifeste tel un défi à relever: 

À tous les jours, je joue au « tact au tact », c'est un jeu de calcul. 
Autrement dit, je joue contre l'ordinateur et j'aime bien ça. Il y a 
plusieurs jeux dans Vidéoway que l'on peut jouer tout seul. On joue 
contre l'ordinateur. (# 2). 

J'aime bien ça jouer au crible avec la machine. Ça joue bien, ce n'est 
pas comme la première « brasse» qu'il va te faire, il va te passer deux 
valets, deux rois [ ... ]. C'est toujours un hasard. (# 38). 
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À ce stade, on ne parle plus vraiment d'interaction, mais plutôt 

d'interactivité; cette « faculté d'échange entre l'utilisateur d'un système 

informatique et la machine, par l'intermédiaire d'un terminal doté d'un écran 

de visualisation ». (Petit Larousse illustré, 1991, p. 530). L'usager effectue 

une activité en solitaire, sans l'être vraiment. Il peut échanger et converser 

avec l'appareil à sa guise. Josiane Jouët (1989) définit en ces quelques 

mots sa vision de l'interactivité: 

L'interactivité entre l'individu et la machine s'élabore dans un aller et 
retour permanent, d'émission et de feedback, d'ordres et de réponses. 
Aussi la médiation de la technique remplit-elle une fonction de miroir 
et l'usage devient-il autoréférent. (p. 19). 

Les propos qui ressortent de notre corpus au sujet de cette interactivité 

se limitent principalement à une finalité ludique. En effet, la majorité d'entre 

eux apprécient de pouvoir rivaliser avec ce partenaire peu volubile, doté 

d'une persévérance et d'un souci du détail face à l'ensemble des jeux 

offerts. L'usager y retrouve ainsi une certaine valorisation. 

À l'instar du micro-ordinateur domestique, le système Vidéoway permet 

à l'usager de marquer sa volonté de pouvoir maîtriser les enjeux de la 

modernité. À cet effet, les propos de Marie-Agnès Roux (1994), qui 
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s'appliquent SlUX utilisateurs de micro-ordinateurs domestiques, pourraient 

indéniablement s'adapter aux répondants de notre corpus: 

Le combat qui s'instaure entre l'utilisateur et l'objet technique 
s'apparente aux jeux de maîtrise et de stratégies (échecs, batailles 
navales) (amateurs de jeux belliqueux) dans lesquels l'adversaire est 
l'ennemi, le héros de bataille (D'Artagnan, De Gaulle, Napoléon). (p. 
228). 

d'où la valorisation, mentionnée dans les lignes précédentes, que l'usager 

acquiert lorsqu'il gagne ce combat. Pour d'autres technologies, le rapport 

homme-machine se présente tout autre. Il faut noter les messageries 

conviviales que l'on retrouve à l'intérieur de la technologie Minitel en France 

ou encore au sein de la technologie Internet. Ces activités, qui s'effectuent 

à partir du réseau interactif de la programmation de ces NTIC, proposent 

plutôt des jeux sociaux de rencontres imaginaires. Selon Josiane Jouët 

(1989), les usagers auraient détourné la finalité initiale de la télématique, 

pur instrument pratique et fonctionnel, afin de pouvoir entretenir des 

communications fantasmatiques : 

Autour de l'envoi et de la réception de messages anonymes par le 
canal du réseau interactif s'élabore un nouveau mode d'échange social 
qui se caractérise par l'énoncé de fantasmes, souvent à caractère 
sexuel, sous une forme conversationnelle. (p. 22). 
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On remarque donc que l'interactivité relative à la technologie Vidéoway 

s' opérationnalise plutôt selon un modèle plus pragmatique et plus rationel 

que celui cité précédemment. Il faut se rappeler les propos de Jean-Guy 

Lacroix (1994) présentant le discours promotionnel de la technologie 

Vidéoway comme une télévision interactive où l'abonné devient téléacteur, 

où ce dernier peut se procurer une grande diversité d'information « au bout 

des doigts»; des choix de films, une diversité de jeux offerts, des banques 

de données, divers services, etc., où « les possibilités sont infinies ... ». (p. 

158). 

Il faut également mentionner que, pour la majorité des familles 

interrogées, il existe une sorte de logique de consensus qui s'instaure au 

sein de ces dernières, afin de respecter l'individualité des usages. En 

multipliant tout simplement le nombre d'appareils dans le foyer (revoir le 

Tableau 1), les choix individuels des usagers s'effectuent et permettent ainsi 

à chacun d'y retrouver sa propre satisfaction. Cette situation s'observe non 

seulement dans le cas des enfants ou des adolescents, mais également dans 

le cas des adultes. Régulièrement, on peut constater une personne écoutant 

son téléroman préféré dans une pièce quand une autre, se retrouvant à 

l'opposé de la maison, se branche sur une émission sportive. 
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Q. À l'intérieur ici avec tes parents, est-ce qu'il arrive qu'il y ait des 
conflits d'horaire quand vous venez pour l'utiliser? Que toi tu voudrais 
l'utiliser et qu'eux veulent l'utiliser en même temps? 

R. Eux, ils l'ont en haut, et moi je l'ai en bas. Donc, on n'est pas en 
conflit du tout. (# 9, une jeune fille de 21 ans). 

Par cette écoute individualisée, en solitaire, on peut légitimement 

supposer un déclin des valeurs familiales ou encore une interaction familiale 

de moins en moins intense. Cependant, cette situation se vit sous le mode 

du respect des choix de chacun, prenant la forme d'un consensus familial. 

En bout de piste, on peut conclure cette section d'analyse par les 

propos de Josiane Jouët (1993) qui résument bien l'importance de 

l'individualité dans la formation des usages sociaux face aux nouvelles 

technologies de l'information et des communications: 

L'interactivité influe sur la construction des usages car elle exige une 
présence continue et active de l'utilisateur pour que la machine 
fonctionne. (p. 102). 
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3.3.1.2 Pluralité des réseaux: une dynamique familiale 

On se rappellera en introduction de cette étude, les propos visant à 

situer l'ensemble des médias de masse (électroniques et écrits) dans un 

contexte plus vaste de l'ensemble des pratiques culturelles des usagers, 

d'où leur présence indéniable au sein même de leurs activités de loisir. 

Comme les rites d'interaction23 caractérisent de manière significative le 

loisir moderne, il importe de porter une attention particulière à la 

composition et à la recomposition des différents réseaux d'interaction qui 

les sous-tendent. Ces réseaux se forment entre autres en toute liberté 

d'action puisqu'en situation de loisir, l'individu possède une plus grande 

marge de manoeuvre dans le choix de ses partenaires contrairement, par 

exemple, à ce que pourrait représenter le caractère obligé de ses relations 

professionnelles. 

Dans le cadre de notre corpus d'entrevues, les réseaux de sociabilité se 

construisent majoritairement autour d'une dynamique familiale intense, 

d'une vie de couple très présente, autour du réseau de parenté et du réseau 

d'amitié. À l'intérieur de ces réseaux de sociabilité, les usagers se sentent 

Gilles Pronovost. (1997). Loisir et Société: traité de sociologie empirique, 28 éd., Québec, 
Presses de l'Université du Québec, p. 96. 
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à l'aise et égaux du seul fait qu'ils pratiquent la même activité. Pour la 

majorité d'entre eux, il n'existe pas de pratiques médiatiques sans la 

présence d'interactions sociales. 

Le contexte familial s'avère un lieu privilégié de sociabilité, d'autant plus 

majeur pour ce qui entoure les habitudes des usagers dans leur utilisation 

du système Vidéoway, puisque ce dernier s'utilise par l'intermédiaire du 

téléviseur présent au sein même de l'ensemble des foyers. La fonction 

ludique de la programmation Vidéoway représente la principale motivation 

des membres de la famille à se réunir en une même activité. Une 

dynamique familiale s'établit ainsi lors de ces divertissements effectués en 

couple ou en groupe. Les jeux interactifs sont également les plus convoités 

lors de ces rassemblements familiaux . 

Il yale jeu de l'ascenseur [ ... ] des fois avec ma fille et ma femme, on 
regarde ça et on tente des réponses. Ça, ça arrive au moins une fois 
par semaine, ces choses-là . C'est surtout vers la fin de semaine. 
(# 13). 

La mauvaise température facilite grandement ces activités familiales tel 

cet informateur qui se dit réfractaire à la technologie Vidéoway, mais qui 

paradoxalement s'y adonne de plein gré : 
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Ça va arriver le samedi après-midi ou le dimanche après-midi, quand 
il pleut dehors, quand on n'a rien à faire, on va jouer. Notre autre fille 
qui l'a, eux autres aussi, ils amènent leur manette et on joue à quatre 
dans les jeux. (# 15). 

Il faut également mentionner l'engouement initial manifesté par 

l'ensemble des membres de la famille par rapport à la technologie Vidéoway, 

qui a entraîné dans les débuts de l'utilisation du système, des activités 

familiales intenses et intéressées. On se rappellera l'apparition d'un 

désenchantement très rapide qui entraîna une diminution des activités, voire 

l'abandon total de ces dernières. 

Quand on l'a eu, en tout cas, nous autres, au début, on a passé des 
heures assis, toute la gang alentour, mon copain venait, puis on 
s'assoyait en avant de la télé, puis on jouait aux quilles, puis on avait 
du fun. Le temps que cela a duré, on se ramassait les quatre là, on 
jouait et on s'amusait; on avait du fun avec ça, mais maintenant c'est 
plus tranquille. (# 18) . 

Caron et Meunier (1994), dans leur ouvrage intitulé L'appropriation du 

jeu dans le cadre des technologies interactives (plus précisément sur 

l'appropriation du système Vidéoway), mentionnent le rôle social que 

remplissent les jeux offerts sur Vidéoway. D'après les résultats de leur 

enquête: 



119 

C'est sans conteste l'aspect familial des jeux télématiques, dans leur 
dimension d'échanges, qui ressort le plus des commentaires des 
répondants. Ces jeux sont, en effet, l'occasion de rassembler deux ou 
plusieurs personnes autour du petit écran; les répondants soulignent 
alors le plaisir qu'ils ont à jouer en famille ou avec des amis. (p. 71). 

Les réseaux se modulent également en fonction des goûts et habitudes 

similaires que l'on retrouve chez ceux qui partagent une même passion. 

Cette constatation s'applique principalement à l'intérieur de notre corpus, 

aux amateurs de cinéma à domicile, plus précisément aux abonnés de Super 

Écran. Majoritairement, ces écoutes s'effectuent en couple ou entre amis. 

On y exprime principalement des finalités de culture, de détente ou encore 

une finalité purement passionnelle. 

Les réseaux de parenté se construisent également auprès de nos 

répondants, et, principalement, auprès de ceux possédant une moins grande 

scolarité. Ces derniers apprécient grandement de faire valoir leur intérêt et 

leurs compétences face à ces nouvelles technologies auprès de leurs 

parents, frères, soeurs, beaux-frères, belles-soeurs, neveux, nièces, etc. Ils 

y retrouvent ainsi une valorisation dans la maîtrise d'une de ces 

technologies et une fierté de pouvoir y accéder à partir de leur propre 

domicile comparativement à ceux qui ne peuvent encore y avoir accès dans 

leur région. 
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Quand il vient de la visite de l'extérieur, comme du Bas-Saint-Laurent, 
ils ne l'ont pas chez eux, donc, ça fait un intérêt. Les gens sont 
toujours friands de voir quelque chose de neuf, surtout quelque chose 
à la télé; comme mon frère, c'est un joueur de golf, alors on joue au 
golf. (#10). 

Quant aux réseaux d'amitié, ils se modulent à tous les âges de la vie, 

mais majoritairement auprès des adolescents en ce qui concerne les jeux et 

l'écoute de films à Super Écran. 

Quand il Y a une gang d'amis qui vient, puis quand on a fini d'écouter 
un film, il y a quelqu'un qui pitonne là-dessus et puis tout le monde 
embarque pour jouer. (# 5). 

En ce qui concerne les adultes, les soupers entre amis entraînent à 

l'occasion la participation de ces derniers à divers jeux d'équipe et, plus 

particulièrement, aux jeux de connaissance générale. La plupart apprécient 

ces activités et réitèrent l'expérience de façon régulière. 

Les influences du milieu de travail ou encore des réseaux scolaires ne 

contribuent que très rarement à un apport interactionnel chez nos 

répondants. Peu d'échanges s'effectuent en ce sens, nonobstant quelques 

titres de films proposés à la programmation de la télévision à péage. 
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Les individus participent évidemment à plusieurs réseaux à la fois. 

Certains de ces réseaux se confrontent telle réseau familial par rapport aux 

groupes de pairs des adolescents. Mais, généralement, on assiste plutôt à 

une sorte de mobilité à travers les réseaux en fonction de l'évolution des 

goûts et des pratiques et selon les conjonctures. Les réseaux semblent se 

tisser plus fortement au moment de l'adolescence tout en devenant plus 

durables à l'âge adulte. 

3.3.2 Dans les rapports intergénérationnels 

Cette dimension d'analyse nous permet de faire ressortir les différents 

rapports et interactions qui s'établissent entre les jeunes, les parents et les 

plus âgés autour de l'appropriation de la nouvelle technologie Vidéoway. 

Ces rapports intergénérationnels se développent particulièrement dans le 

réseau familial, de par la présence du système Vidéoway au sein de la 

sphère domestique. Une fois introduit dans la maisonnée, Vidéoway ne 

peut qu'influencer à faible ou à grande intensité chacun des membres de la 

famille. Chacun se retrouve à un moment ou à un autre, piqué de curiosité 

par cet appareil dit « porteur de progrès ». 
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La famille constitue également un lieu privilég ié pour y véhiculer des 

fonctions éducationnelles, d'apprentissage de l'esprit critique, de 

développement de l'autonomie, voire même d'y véhiculer des rapports 

d'autorité de la part du père, de la mère ou encore des grands-parents, ce 

qui favorise d'emblée des rapports intergénérationnels diversifiés sinon 

fragmentés. Les parents se présentent alors comme des initiateurs du milieu 

technologique pour leurs enfants. À cet effet, Dominique Boullier (1985) 

situe la micro-informatique domestique dans ce rôle de rapports parents-

enfants qu'il nomme « génération de parenté» : 

l'enfant baigne ainsi dans l'univers technologique que lui proposent 
ses parents: malgré l'ouverture éventuelle offerte par l'école ou par 
d'autres institutions sur d'autres références techniques, on le sait, 
seules seront intégrées les ouvertures reprises et admises par les 
parents. Chaque acteur naît et grandit avec un certain acquis 
technologique (savoir et savoir-faire) forgé essentiellement par la 
génération précédente. (p. 38). 

Par contre, quand il s'agit de la technologie Vidéoway, les jeunes 

s'avèrent à leur tour des ambassadeurs de ce milieu technologique . La 

fonction ludique de ce système les incite grandement à promouvoir le 

nouveau produit; réaction à tout le moins très intéressée. 
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Les résultats de l'enquête Caron et Meunier (1994), sur l'appropriation 

du jeu dans le cadre des technologies interactives, qualifient le système 

Vidéoway dans son ensemble de vecteurs déterminants des différents 

rapports intergénérationnels qui s'y développent: 

Assimilés le plus souvent aux jeunes, aux adolescents et aux jeunes 
adultes, les jeux vidéo soulèvent la question de l'écart grandissant 
entre les jeunes générations, davantage « technologisées », et les 
membres des générations précédentes, parfois qualifiés 
« d'analphabètes technologiques ». (p. 53). 

Existe-t-il vraiment des écarts plutôt troublants entre ces deux 

générations distinctes? Est-ce davantage le parent ou le jeune qui incite 

l'introduction de la technologie à l'intérieur du foyer? Vidéoway s'avère-t-il 

une technologie peu accessible pour les parents et les personnes plus âgées; 

une génération qui doit s'adapter aux nouvelles technologies? 

Dans les lignes qui suivent, nous nous proposons de répondre à ces 

interrogations. En effet, les résultats de notre corpus d'entrevues nous 

permettent de dégager deux modèles distincts d'introduction des objets 

technologiques. Le premier modèle d'introduction « horizontale »24 

Gilles Pronovost avec la collaboration de Jacinthe Cloutier. (1996). Rapports 
intergénérationnels et dynamique familiale : l'exemple des nouvelles technologies de 
l'information et de la communication. Québec, Presses de l'Université du Québec, p. 340. 
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intergénérationnel présente comme initiateurs aux NTIC autant les enfants, 

les parents que les grands-parents, voire plusieurs initiateurs à la fois. 

Quant au deuxième modèle d'introduction dite « verticale »25, il suggère 

une initiation nettement dominée par les adultes dans une perspective de 

socialisation accélérée de leurs enfants aux nouvelles technologies. En bout 

de piste, nous proposons de prendre connaissance de divers propos 

évoquant la facilité avec laquelle la génération de la jeunesse peut 

s'approprier les nouvelles technologies de l'avenir . 

3.3.2.1 Diffusion horizontale : une démocratie familiale 

Tel que mentionné dans les lignes précédentes, ce modèle introduit la 

technologie Vidéoway au sein des foyers tantôt sur l'initiative des adultes, 

tantôt à la demande des enfants ou encore à la suite d'un élément 

déclencheur. Cette trajectoire dénote plutôt la présence d'une « démocratie 

familiale» dans l'appropriation de la technologie. 

Dès le départ, une logique de consensus s'établit entre les membres de 

la famille, afin que Vidéoway prenne place le plus harmonieusement 

Gilles Pronovost avec la collaboration de Jacinthe Cloutier. (1996) . Rapports 
intergénérationnels et dynamique familiale .' l'exemple des nouvel/es technologies de 
l'information et de la communication. Québec, Presses de l'Université du Québec, p. 340. 
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possible. Ces ententes se concrétisent bien sûr après discussion entre les 

parties. Il arrive qu'on s'accorde rapidement, sinon on procède au vote. 

Cette « démocratie familiale » s'établit sensiblement selon les mêmes 

normes que l'usage de la télévision et du magnétoscope, qui 

antérieurement, prenaient forme également à l'intérieur de la famille et du 

point de vue des jeunes tout particulièrement. La télévision, s'avérant dès 

lors un usage « déjà structuré », permet au magnétoscope de s'introduire 

à ses côtés sans que des conflits intergénérationnels très forts n'entrent en 

jeu. L'abonnement au câble et aux chaînes spécialisées emprunte 

sensiblement le même modèle. Comme Vidéoway s'appuie essentiellement 

sur la télévision pour en proposer des usages dérivés, ce modèle apparaît 

donc tout indiqué pour s'introduire dans la maisonnée sans causer de 

conflits intergénérationnels. 

Je leur dis : « Quand est-ce que ton programme finit, moi, j'ai une vue 
qui commence à cette heure-là» et là, on tâche de s'entendre. (# 2). 

Ce processus informel d'égalité entre les générations et d'absence de 

contrôle des parents sur leurs enfants représente ainsi un moyen de 

sociabilité familiale déterminant. Il arrive parfois que les parents tentent de 

contrôler les choix télévisuels et télématiques de leurs enfants, sans 
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toutefois réussir à y gagner au retour. Les enfants possédant depuis 

l'introduction de Vidéoway une autonomie presque sans limite dans le choix 

qu'ils effectuent à l'intérieur de la programmation offerte, se refusent 

obstinément à concéder ce privilège. 

Le contrôle de ce que les enfants peuvent voir, il n'y a pas grand­
chose à faire de côté-là. Il faut leur expliquer plus, je pense, ce qu'ils 
peuvent voir, ce qui pourrait les perturber un peu, que de les 
empêcher de le voir. De toute façon, leurs petits copains ou leurs 
petites copines d'à côté vont les regarder et ils vont leur en parler. (# 
4). 

a. Trouvez-vous que les parents doivent avoir un certain contrôle 
sur ce que les jeunes consomment sur Vidéoway? 

R. À l'âge où ils sont rendus, adolescents, ils m'enverraient un petit 
peu promener [ ... ]. (# 21). 

L'utilisation du système Vidéoway se révèle une occasion d'interactions 

familiales remarquable. La formation d'activités nouvelles à partir du 

contenu de la programmation, qui regroupe parents et enfants, témoigne de 

ses nombreuses opportunités d'associations communes. La fonction ludique 

de la technologie représente le principal lien qui les réunit. En effet, autant 

les jeux interactifs, de groupe ou de société les incitent à se regrouper en 

une même activité. 
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Il Y a des jeux qu'ils peuvent jouer avec la mère, le père, ils peuvent 
jouer en groupe. Je trouve que c'est bon. Parce que les jeux de 
Nintendo, Genesis, c'est juste les jeunes, c'est sûr qu'il y a des 
parents qui jouent à ça, mais ce que je veux dire, ce n'est pas comme 
Vidéoway. (# 2). 

Il Y a des jeux qui s'adressent d'une façon beaucoup plus large, en 
tout cas, si je compare le Vidéoway au Nintendo. Ce n'est pas 
vraiment une bonne comparaison, mais Vidéoway a plus de jeux qui 
s'adressent à une collectivité, une famille, à du monde de différents 
âges en même temps, alors que le Nintendo, c'est beaucoup plus seul. 
Je pense que Vidéoway, là-dessus, a une supériorité. (# 19). 

Autant les adultes que les enfants emboîtent le pas dans ces activités 

ludiques. Tantôt les jeunes veulent instruire leurs parents, envisagent de 

rivaliser avec ces derniers, s'improvisent explorateurs ou tout simplement 

désirent recevoir de l'un d'eux un appui dans leur apprentissage ou encore 

dans le règlement de conflits entre frères et soeurs. Tantôt les parents se 

veulent à leur tour des explorateurs qui désirent pouvoir encore en 

apprendre à une génération déjà bien nantie en ce domaine. 

Nous avons également eu l'occasion de souligner que les nouvelles 
technologies de l'information et de la communication ont permis aux 
jeunes de développer en quelque sorte une expertise technologique 
que beaucoup d'adultes leur envient. (Pronovost, 1996, p. 88). 

Ces derniers unissent ainsi leurs efforts dans le but d'apprendre à défier 

l'appareil. Par contre, cette complicité ne s'avère pas toujours aussi 
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évidente dans les rapports parents-adolescents. Certains parents rapportent 

l'indépendance que ces derniers manifestent envers ces activités de loisir, 

préférant de beaucoup la présence de leurs pairs. 

Étant donné qu'ils ont leurs propres intérêts et leurs propres cercles 
d'amis avec qui ils vont s'entendre pour certains jeux ensemble, on ne 
se mêle pas de ça. C'est sûr qu'on est bien contents qu'ils soient 
dans la maison pour jouer avec ça, on peut les surveiller du côté de 
l'oeil, sauf, on en fait pas un jeu familial dans bien des cas, ce sont les 
jeunes qui s'occupent et qui jouent le plus avec ça. (# 13). 

Ainsi, dans une recherche antérieure portant sur les pratiques culturelles 

(Pronovost et Cloutier, 1994), les adolescents mentionnent comment leurs 

habitudes culturelles changent à mesure qu'ils vieillissent; ils expriment 

également le sentiment de vouloir se distancer d'avec leurs parents, 

préférant s'éloigner du milieu familial lors de leur utilisation de nouvelles 

technologies. Bien sûr, cette situation ne prévaut que pour quelques 

adolescents et non pour l'ensemble des enfants de nos répondants. 

3.3.2.2 Diffusion verticale " un contrôle parental 

À l'opposé du modèle précédent, nous identifions ce deuxième modèle 

d'introduction aux objets technologiques de « contrôle social par la 
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génération des adultes »; une représentation qui se caractérise par une 

diffusion verticale. On se retrouve ici en présence d'un contrôle parental 

face à une éventuelle familiarisation technologique. Cet ardent désir 

d'initiation accélérée de leurs enfants aux nouvelles technologies de 

l'information et des communications, détermine dans ce cas-ci l'introduction 

de la technologie Vidéoway à l'intérieur du foyer. 

À l'instar du micro-ordinateur domestique, les parents s'improvisent à 

l'intérieur de ce modèle, les explorateurs et les diffuseurs de l'information 

inhérente au bon fonctionnement de l'appareil. Ils se renseignent autant sur 

les fouages techniques de ce dernier que sur le contenu de la 

programmation. Les discours véhiculés par ces initiateurs de nouvelles 

technologies préconisent majoritairement une utilisation instrumentale du 

système, valorisant ainsi les finalités éducationnelles du produit plutôt que 

celles vouées au seul divertissement. Nullement mise aux oubliettes, la 

fonction ludique de la programmation intéresse grandement l'ensemble de 

ces adultes qui préfèrent toutefois la proposer à ses jeunes utilisateurs sous 

une forme plus éducative. On assiste donc à des rapports 

intergénérationnels d'autorité et de transmission de goûts, empruntant une 

trajectoire imprégnée d'emprise du parent sur l'enfant. Des rapports 

d'autorité qui se veulent prescripteurs « d'usages nobles », tel que le stipule 
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Gaëtan Tremblay (1995) dans l'ouvrage Les autoroutes de l'information: un 

produit de la convergence; il qualifie « d'usages nobles » ces usages 

prescrits à des fins éducationnelles : 

Évidemment comme parent, comme citoyen, on accepte plus 
volontiers d'acquérir et d'utiliser ces appareils en pensant à nos 
enfants et aux usages éducatifs et culturels qu'au seul divertissement. 
(p. 535). 

L'adulte préconise ainsi une première phase d'apprentissage technique 

du système Vidéoway, à partir d'une certaine forme de pédagogie du jeu, 

soit en priori sant les jeux éducatifs de la fonction ludique du système: 

Regarde, dimanche soir avec la visite, on a fait des dictées de 
français, parce qu'eux autres, notre couple d'amis, venaient de 
s'abonner à Vidéoway, parce que nous autres on l'avait. Lorsque les 
enfants viennent, ils voulaient savoir ce qu'il y avait dessus. C'est là, 
qu'on s'est mis à faire des tests de français, les tests de 
mathématiques, les tests de permis de conduire. (# 16). 

Manifestement, l'adulte véhicule un discours positif à l'endroit de la 

technologie Vidéoway, ce qui légitime à juste titre l'abonnement familial à 

une télévision interactive. On retrouve même les propos de certains parents 

qui valorisent le système Vidéoway, au détriment de d'autres technologies 

existantes : 
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Je ne vais pas jouer au Nintendo avec mon fils, mais on va jouer au 
Vidéoway ensemble. On va faire des dictées, parce qu'il a besoin 
d'aide et si on joue au « pendu », il a besoin d'aide des fois, on va 
jouer avec lui. Je trouve que c'est plus instructif aussi que de jouer 
au Nintendo. (# 33). 

Caron et Meunier (1994) déclarent dans leur ouvrage traitant de 

L'appropriation du jeu dans le cadre des technologies interactives, que les 

parents apprécient la présence des jeux éducatifs au sein de la technologie 

Vidéoway, leur vouant même des propriétés de convivialité 

intergénérationnelle : 

Ainsi nos différentes études nous amènent à penser que pour certains 
parents, ils servent aussi de justification pour laisser les enfants 
regarder la télévision. Dans le même ordre d'idées, les parents retirent 
également une certaine fierté au fait de voir leurs enfants, par le biais 
des jeux télématiques, maîtriser cette technologie. Ces opinions 
confirment le rôle social que remplissent ces jeux au sein des foyers. 
(p. 72). 

À l'instar du micro-ordinateur domestique pour l'ensemble des 

répondants qui introduisent les NTIC à partir du modèle de 

diffusion « verticale », Vidéoway renvoie à la mythologie associée aux 

développements technologiques les plus futuristes26
• Pour eux, cette 

Gilles Pronovost. (1994). Médias: éléments pour l'étude de la formation des usages 
sociaux. Technologies de l'information et société, 6(4), p. 383. 
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opportunité leur permet d'emprunter une voie d'appropriation dite « royale» 

des technologies de l'avenir. Les propos de Marie-Agnès Roux (1994) nous 

rappellent le discours qui prime lors de l'appropriation du micro-ordinateur 

domestique : 

Une fois encore le discours dominant prime, qui propose dans 
l'acquisition d'un MO, la possibilité d'accéder à un statut supérieur, à 
une élite technicienne, bref aux hommes de demain. (p. 159). 

Elle mentionne que dès son entrée dans les foyers, le micro-ordinateur 

se veut un objet qui resplendit d'une signification sociale, un objet considéré 

comme porteur d'un reclassement professionnel et d'une éducation 

essentielle. Pour les usagers de cette nouvelle technologie, leur situation se 

veut dès lors des plus intéressées, soit une place aux premières loges de la 

hiérarchie sociale, une preuve de leur participation à la modernité. Ce 

discours rejoint majoritairement celui des adultes de notre corpus qui 

possèdent ledit « contrôle parental». De ce fait, tel que pour l'achat du 

micro-ordinateur, l'abonnement au service Vidéoway s'effectue en majeure 

partie pour l'éducation des enfants. On désire outiller adéquatement la 

génération de demain. Dominique Soullier (1985) situe cette génération déjà 

ancrée dans un univers technologique qu'il qualifie de « technologie de 

naissance ». Pour lui, « l'enfant est placé dans un monde, dans une 
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situation construite par un adulte, et que sa familiarité pourrait bien se 

révéler avec toute autre technique ou situation, quelles que soient les 

époques». (p. 39). Il ajoute que cette familiarité : 

[ ... ] révèle surtout le souci accrû de certains parents de mettre en 
contact leurs enfants, délibérément, avec des innovations: l'enfant, 
lui s'imprègne toujours aussi bien du désir parental. (p. 39). 

« Le désir de reconnaissance sociale n'est donc pas étranger à 

l'investissement dans la technique ». (Josiane Jouët, 1993, p. 111). 

Ainsi, pour les parents de notre corpus qui affichent cette connotation 

de « contrôle parental », l'utilité première du système Vidéoway réside 

principalement dans son enjeu éducatif soutenu par le jeu. Il se veut donc 

à la fois, un outil de formation et un outil de loisir. Par contre , comme ce 

système s' appuie essentiellement sur le médium télévision pour en assurer 

sa viabilité, certains parents se disent contraints de redoubler de vigilance 

envers l'utilisation qu'en font les enfants, étant donné l'image souvent très 

négative que le petit écran projette de ce dernier, c'est-à-dire une image 

plutôt empreinte de passivité et d'oisiveté. Non pas qu'il s' agisse d'un 

contrôle sur le contenu du média en tant que tel, mais bien encore une fois 

d'un contrôle sur la finalité proprement dite de son utilisation. Certains 
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autres parents déclarent, quant à eux, se faire un devoir d'effectuer un 

certain contrôle sur le contenu de la programmation affectionné par leurs 

enfants, se disant préoccupés par le phénomène de la violence. Ce dernier 

s'exerce chez les enfants en bas âge, telle cette mère qui à défaut de ne 

pouvoir tenir une surveillance aussi manifeste auprès de ses adolescents, se 

rappelle celle effectuée antérieurement : 

Quand ils étaient plus jeunes, j'aimais à regarder quel type de films ils 
visionnaient. Il y a certains jeux que je n'aimais pas du tout, 
j'essayais de limiter l'usage. (# 23). 

Ce modèle de diffusion « verticale» entraîne régulièrement la présence 

de « compétition » entre les deux générations. On se rappellera à cet effet 

dans la section précédente, le solitaire désireux de braver l'appareil. Ici, ce 

même solitaire démontre parfois une certaine rivalité, plutôt une douce 

rivalité, envers le père principalement; le contrôle parental s'exerçant 

majoritairement par ce dernier. 

Q. Avez-vous joué avec eux sur le Vidéoway? 

R. Oui, les jeux questionnaires souvent, parce qu'ils aiment bien ça 
vérifier leurs connaissances et ils veulent voir si on en sait autant. 
C'est une sorte de compétition. (# 26). 

Il Y avait une espèce de compétition au sein de la famille. (# 35). 
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Contrairement aux témoignages de Marie-Agnès Roux, concernant la 

présence de compétition entre les pères et les enfants face au micro-

ordinateur, la concurrence manifestée sur Vidéoway ne s' avère nullement 

empreinte de conflits. Cette dernière s'effectue de bon aloi et en toute 

liberté. 

Ainsi sous des rapports d'autorité forts différents, signes de rapports 

intergénérationnels complexes, coexistent deux modèles d'introduction de 

la technologie Vidéoway, soit de diffusion dite horizontale ou verticale. On 

se retrouve ainsi en présence de rapports intergénérationnels établis entre 

une génération au pouvoir et la génération qui lui succède. 

3.3.2.3 La jeunesse . une génération maÎtresse face aux nouvelles 
technologies 

La nouvelle génération, représentée plus spécifiquement par les enfants 

et les adolescents d'aujourd'hui, se révèle fort impliquée dans la diffusion 

des nouvelles technologies de l'information et des communications. Ces 

jeunes se retrouvent presque d'emblée étiquetés « maîtres » de ces 

nouvelles technologies, considérant incluse à leur mode de vie une expertise 
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technologique que beaucoup d'adultes leur envient. On leur confère un 

savoir technique égal ou supérieur à celui des générations plus âgées. 

Malgré la position enviable que détient cette génération maîtresse des 

NTIC, le jeune se retrouve souvent coincé face à cette expertise. D'une 

part, il représente le modèle de l'avenir en forgeant des modèles de 

comportement, en ouvrant la voie à de nouveaux objets technologiques et, 

d'autre part, il se retrouve forcé de se plier à des normes dictées par ses 

aînés, quant à la définition du cadre temporel de référence de ses projets 

d'avenir ou encore pour certaines normes de goûts, tel que nous le 

mentionnions précédemment dans le modèle d'introduction de diffusion 

verticale. Bien sûr, ce jeune peut à son tour transmettre goûts, valeurs et 

savoir à la génération plus vieille, mais il se doit tout de même de respecter 

certaines normes familiales. Pronovost (1997) mentionne d 'ailleurs à cet 

effet, dans son ouvrage Loisir et société,' traité de sociologie empirique, le 

rôle socialisant que détient la famille face, entre autres, à la consommation 

des médias des enfants (attitudes des parents, permissivité, contrôle) ou 

encore face aux modèles de gestion du temps du jeune. Pourtant ne 

s'avèrent-ils pas les plus habiles au plan technique? Ne peut-on leur faire 

pleinement confiance dans leur appropriation de ces NTIC? Marie-Agnès 
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Roux (1994) rapporte ces propos face à la place qu'occupe l'enfant dans les 

rapports à la modernité : 

L'acceptation d'une maîtrise des savoirs contemporains plus réservée 
aux enfants permet le glissement progressif de la fusion autoritaire, à 
la concurrence, puis à la coopération et à l'individualisation. (p. 160). 

Pratiquement l'ensemble des répondants de notre corpus reconnaissent 

aux enfants un savoir technique qu'ils avouent ne pas vraiment maîtriser 

eux-mêmes. Pour ces adultes, ces savoirs reviennent d'emblée à la 

génération de l'avenir, témoin d'une excuse légitime de leur propre 

ignorance technique. 

Puis, pour les enfants, encore moins parce qu'ils sont plus près, je 
pense, de cette technologie-là que nous on peut l'être, parce que c'est 
dans leur monde à eux, c'est dans leur temps. Ils sont habitués aux 
ordinateurs, ils sont venus au monde quasiment avec ça, tandis que 
nous, il a fallu apprivoiser ça. (# 13). 

C'est bien plus facile pour eux autres que nous autres parce qu'ils ont 
été élevés avec ça. Nous autres, il faut qu'on s'adapte [ ... ]. (# 36). 

L'ensemble des répondants attribuent également à la nouvelle 

génération une rapidité d'apprentissage quant à l'utilisation de l'ensemble 

des NTIC. 
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On mentionne leurs habiletés techniques, l'acuité de leur intelligence et de 

leur mémoire. Une grand-mère vante ainsi les mérites de ses petits-enfants: 

Nos petits-enfants aiment bien jouer sur Vidéoway quand ils viennent 
en visite ici. Eux, ils n'ont pas de misère avec ça, les jeunes comme 
les grands. C'est pas croyable comme ils sont bons avec les choses 
modernes. Eux autres, ils sont jeunes, alors, aussitôt que c'est 
enregistré dans leur tête, c'est comme si c'était enregistré pour 
longtemps. Ils sont bien chanceux pour ça, c'est pas comme nous 
autres. (# 32). 

Une mère raconte comment elle se dégage de son propre apprentissage 

technique grâce à l'expertise de ses filles: 

Mes filles sont fortes elles aussi là-dessus, elles ne se posent pas 50 
questions. Moi, si je veux voir un programme, je leur demande s'il y 
a quelque chose qui va me tenter dans la soirée. Elles vont regarder 
sur le poste qui affiche l'horaire des émissions et elles vont me dire ce 
qui va se passer, parce que moi, je ne serais pas capable de faire ça. 
(# 39). 

Finalement, les propos de cet homme affirment la reconnaissance que 

les adultes allouent aux enfants, même en bas âge : 

Je regarde le petit garçon à mon frère, il avait trois ans et il 
enregistrait ses émissions. Aujourd'hui, il en a six et il a son propre 
vidéo. (# 10). 
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Le jeune possède en effet davantage d'habiletés de base que l'adulte 

dans l'appropriation des NTIC. Dès son jeune âge, il se retrouve confronté 

même par le jeu à ces spécificités techniques. Boullier (1985) parle 

de « facilité enfantine» dans l'usage des nouvelles technologies: « Il s'agit 

avant tout de la capacité que possède l'enfant de s'imbiber du monde 

culturel dans lequel on le plonge ». (p. 39). La fonction ludique, offerte à 

l'intérieur des différentes programmations de l'ensemble des NTIC, participe 

grandement à accroître l'intérêt et la participation des jeunes à ces 

technologies de demain. Jeux d'arcades, jeux vidéo, jeux interactifs, jeux 

virtuels autant de directions empruntées par le jeune, afin de pouvoir se 

déplacer adéquatement dans l'avenir sur les éventuelles autoroutes de 

l'information! 

Parce que l'avenir c'est eux qui vont la faire, ce n'est plus nous 
autres. (# 2, une femme de 43 ans, mère de deux adolescents). 



CONCLUSION 

Au terme de cette étude, nous espérons avoir démontré les liens 

indissociables qui s'établissent entre les rapports aux médias et les rapports à 

la culture. Cette corrélation manifeste observée principalement à l'intérieur des 

temps libres des individus situe ainsi impérativement le domaine médiatique au 

coeur même des loisirs modernes. Nous pensons en effet que les études sur 

la culture, ainsi que celles portant sur les communications tirent profit à 

échanger leurs points de vue, soit pour confronter leurs différences d'approche, 

soit pour reconnaître qu'elles traitent parfois des mêmes phénomènes ou encore 

pour identifier leurs difficultés communes. 

Les résultats de notre analyse n'épuisent certes pas l'ensemble des aspects 

reliés à la formation des usages sociaux, tel que l'on peut les observer à partir 

des usagers. Éventuellement, d'autres études pourraient traiter plus en 

profondeur de l'importance de l'appropriation des objets technologiques. Il 

faudrait également approfondir davantage sur les différents rapports au temps 

présents dans l'appropriation des NTIC. Un regard sur les configurations 

familiales de nos sociétés modernes apporterait un plus à ces analyses 
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sociologiques entourant le domaine des nouvelles technologies. «Les machines 

nouvelles constituent donc, pour reprendre l'expression de Jacques Perriault 

(1985), « un langage pour l'analyse des rapports sociaux. » ». (Josiane Jouët, 

1989, p. 25). 

Nous soulignons tout de même quelques grandes pistes d'analyse qui 

semblent parmi les plus prometteuses en ce qui concerne tout particulièrement 

nos trois dimensions d'analyse principales, soit l'appropriation des usages ainsi 

que les représentations et l'interaction des usagers, quant à l'appropriation des 

nouvelles technologies de l' information et des communications et plus 

précisément par rapport à la technologie Vidéoway. 

Un des premiers constats que l'on peut tirer de notre analyse se rapporte à 

la particularité manifestée de la part des usagers par rapport à leur abonnement 

au service Vidéoway. On y retrouve en effet un mélange de coercition et de 

séduction dans leur appropriation de la technologie. Nonobstant le 

désintéressement manifesté auprès des abonnés à la télévision à péage, une 

bonne partie des usages renvoie au discours prescriptif du promoteur. 

Ces deux principales raisons d'abonnement se partagent ainsi en deux 

pôles extrêmes le profil type de l'ensemble des abonnés. D'un côté, les 
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« désintéressés », abonnés par stratégie de coercition, regroupent 

majoritairement des professionnels détenant une scolarité supérieure à la 

moyenne, utilisant quotidiennement le micro-ordinateur au trava!1 et se révélant 

des amateurs de cinéma à domicile. De l'autre côté, les « intéressés », 

abonnés par stratégie de séduction, regroupent principalement des pères de 

famille, des enfants, des individus moins scolarisés qui majoritairement ne 

possèdent pas de micro-ordinateur au travail ni à domicile. 

Le processus de formation des usages concernant l'appropriation du service 

Vidéoway s'effectue de façon plutôt controversée. Tantôt teintés de 

défaitisme, tantôt teintés de positivisme, les avis des abonnés divergent 

considérablement durant tout le processus de la formation des usages . De 

plus, il s'ensuit que l'utilisation de Vidéoway ne peut se faire qu'au détriment 

de la télévision conventionnelle, puisque nous venons d'établir que le temps 

total affecté à la consommation du petit écran dénote une décroissance très 

nette. Il faut également noter que les services offerts sur Vidéoway s'utilisent 

rarement, la fonction instrumentale de la télévision s'avérant peu répandue. 

Cette nouvelle technologie renforce plutôt une utilisation ludique ou davantage 

cinématographique du petit écran. 
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Nous sommes en présence d'une nouvelle technologie devenue démodée 

avant même de se retrouver au sein de l'ensemble des foyers québécois. Peut­

on dans un avenir rapproché entrevoir la présence « d'usages sociaux» face à 

la technologie Vidéoway? Doit-on plutôt tourner nos efforts vers des NTIC plus 

prometteuses? 

Enfin, il nous semble important de poursuivre nos observations dans l'étude 

de la formation d'usages sociaux des NTIC, quelle que soit la technologie 

ciblée. Les mutations technologiques nécessitent une compréhension de ses 

conséquences sur la société . La dimension éducative et informationnelle reliée 

à la présence de ces NTIC s'avère d'ailleurs une voie d'investigation appréciable 

à poursuivre dans l'appropriation des nouvelles technologies de l'information et 

des communications. 
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Annexe 1 

NOUVELLES TECHNOLOGIES DE L'INFORMATION, MÉDIAS 
ET FORMATION DES USAGES SOCIAUX 

SCHÉMA D'ENTREVUE 

NOM DU RÉPONDANT : 
NUMÉRO DU RÉPONDANT : 
VILLE: 

SECTION 1 - ITINÉRAIRE DE LA PRATIQUE 

1.1 Contexte d'abonnement 
1.2 Sources d'information 
1.3 Prise de décision 
1.4 Évolution de l'utilisation 

SECTION 2 - SIGNIFICATIONS SOCIALES 

2.1 Motivations sociales 

SECTION 3 - RAPPORTS AU TEMPS 

3.1 Habitudes de vie 
3.2 Planification de la pratique 
3.3 Particularités de l'utilisation 
3.4 Facteurs d'abandon éventuel 

SECTION 4 - RÉSEAUX DE SOCIABILITÉ 

4.1 Individualité 
4.2 Pluralité 
4.3 Échanges entre utilisateurs 
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SECTION 5 - MODALITÉS D'APPROPRIATION 

5.1 Fréquence d'utilisation 
5.2 Choix de la programmation 
5.3 Insatisfaction du service 
5.4 Satisfaction du service 

SECTION 6 - RAPPORTS À l'ESPACE 

6.1 Transformation des temps libres 
6.2 Banalisation du magnétoscope 

SECTION 7 - INNOVATIONS CULTUREllES 

7.1 Discours négatif ou positif face aux nouvelles technologies 
7.2 Rapports entre les générations 
7.3 Démocratisation culturelle 

SECTION 8 - DÉTERMINANTS SOCIO-DÉMOGRAPHIQUES 

8.1 Age 
8.2 Sexe 
8.3 Scolarité 
8.4 Profession 
8.5 Nombre de personnes par foyer 



VILLE 

Québec 

Québec 

Québec 

Québec 

Québec 

Québec 

Québec 

Québec 

Québec 

Québec 
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Annexe 2 

NOUVELLES TECHNOLOGIES DE L'INFORMATION, MÉDIAS 
ET FORMATION DES USAGES SOCIAUX 

NUMÉRO SEXE ÂGE SCOLARITÉ 

1 F 38 ans Université 

2 F 43 ans Secondaire V 

3 H 45 ans Cégep 

4 H 51 ans Université 

5 F 15 ans Secondaire III 

6 H 42 ans Université 

7 F 47 ans Cégep 

8 H 48 ans Université 

9 F 21 ans Université 

10 H 34 ans Cégep 



NOUVELLES TECHNOLOGIES DE L'INFORMATION, MÉDIAS 
ET FORMATION DES USAGES SOCIAUX 

VILLE NUMÉRO SEXE ÂGE SCOLARITÉ 

Saint -Louis-de-France 11 H 45 ans DEC électronique 

Saint-Louis-de-France 12 H 13 ans Secondaire II 

Cap-de-Ia-Madeleine 13 H 46 ans DEC tech. administ. 
Cert. sces comptables 

Cap-de-Ia-Madeleine 14 F 29 ans DEC tech. policières 
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DEC éduc. spécialisée 

Cap-de-Ia-Madeleine 15 H 45 ans Secondaire V 

Cap-de-Ia-Madeleine 16 F 38 ans Cégep 

Saint -Louis-de-France 17 H 48 ans Cégep 

Saint -Louis-de-France 18 F 21 ans Université 

Saint-Louis-de-France 19 H 32 ans DEC électronique 
Cert. informatique 

Cap-de-Ia-Madeleine 20 F 42 ans Secondaire V 



VILLE 

NOUVELLES TECHNOLOGIES DE L'INFORMATION, MÉDIAS 
ET FORMATION DES USAGES SOCIAUX 

NUMÉRO SEXE ÂGE SCOLARITÉ 

Baccalauréat 
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Montréal 21 F 43 ans Administration des affaires 

DEC 
Montréal 22 F 24 ans Techniques en loisir 

Boucherville 23 F 46 ans Secondaire V 

DEC 
Duvemay 24 H 21 ans Sciences humaines 

DEC 
Sainte-Rose 25 F 39 ans Techniques en loisir 

Longueuil 26 H 39 ans 15 ans de scolarité 

Saint-Mathias 27 H 46 ans 12 ans de scolarité 

Longueuil 28 H 32 ans Secondaire V 

Montréal 29 H 22 ans Baccalauréat 

Montréal 30 F 53 ans Études universitaires 



VILLE 

Montréal 

Montréal 

Delson 

Vimont 

Longueuil 

Montréal 

Repentigny 

Montréal 

Repentigny 

Montréal 
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NOUVELLES TECHNOLOGIES DE L'INFORMATION, MÉDIAS 
ET FORMATION DES USAGES SOCIAUX 

NUMÉRO SEXE ÂGE SCOLARITÉ 

Sciences ès lettres 
31 F 61 ans Doctorat 

32 F 72 ans Secondaire IV 

33 F 30 ans Secondaire V 

34 H 32 ans D EC en chimie 

35 H 40 ans Universitaire - Économie 

Études en psychologie 
36 F 39 ans Certificat en loisir 

37 F 41 ans Secondaire V 

Baccalauréat en récréologie 
38 H 40 ans (non terminé) 

Baccalauréat en éducation 
39 F 43 ans physique avec sciences 

40 F 49 ans Maîtrise 


